WILLKOMME

Abenteuer, Kamp/f, Ruhm und Gold! Willkommen im magischen Reich
von Talisman.

Die Erweiterung Die Feuerlande fir Talisman: Die Magische
Suche enthilt neue Charakter-, Abenteuer- und Zauberkarten.
Diese Regel erklart, wie die neuen Karten von Die Feuerlande
verwendet werden.

SPIELMATERIAL

Es folgt eine Auflistung der Spielkomponenten, die sich in der
Erweiterung Die Feuerlande befinden:

e Diese Spielregeln

* 81 Abenteuerkarten

e 19 Zauberkarten

e 19 Geldndekarten

e 3 Bogen alternatives Ende

* 4 Charakterkarten

e 4 Charakterfiguren aus Plastik

e 34 Feuerlandmarker

UBERBLICK_SPIELMATERIAL

Es folgt eine kurze Beschreibung des in dieser Erweiterung
enthaltenen Spielmaterials.

ABENTEUERKARTEN

Diese 81 Abenteuerkarten enthalten
die vielen Kreaturen, Ereignisse und
Gegenstdnde, welche die Charaktere
bei ihrem Abenteuer entdecken
kénnen.

ZAUBERSPRUCH-
KARTEN

Diese 19 Karten bieten eine Vielfalt
neuer Zauberspriiche, die wahrend
des Spiels benutzt werden kénnen.
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GELANDEKARTEN

Mit diesen 19 Karten kénnen die
Spieler jeweils ein Feld in ein Feld
eines anderen Typs umwandeln.

BOGEN ALTERNATIVES ENDE

Die drei Bogen mit alternativen
Enden dieser Erweiterung
ersetzen die Siegbedingungen
des Grundspiels und bieten den
Spielern neue Méglichkeiten, um
das Spiel zu gewinnen.

CHARAKTER-
KARTEN

Die vier Charakterkarten
beschreiben genau die Féhigkeiten
und Merkmale der vier neuen
Charaktere.

CHARAKTERFIGUREN

Fiir jeden der vier neuen Charaktere gibt es eine zugehdrige
Plastikfigur, um den Charakter auf dem Spielplan darzustellen.

FEUERLAND-MARKER

Diese Marker zeigen Gebiete unter
dem Einfluss der Ifrit an, die selbst fiir
die unerschiitterlichsten Abenteurer
gefédhrlich sind.

DAS FEUERLANDE-SYMBOL

Die Karten dieser Erweiterung sind mit dem Ifrit-Flammensymbol
markiert, um sie leicht von den Karten des Grundspiels und anderer
Erweiterungen unterscheiden zu kénnen.




ERWEITERUNGSREGELN

Wenn mit der Erweiterung Die Feuerlande gespielt wird, miissen
die Spieler mit den neuen Abenteuerkarten, Zauberspruchkarten,
Feuerlandmarkern und Geldndekarten spielen. Die Abenteuerkarten
und Zauberspruchkarten werden exakt wie im Grundspiel verwendet
und werden daher in die entsprechenden Kartenstapel gemischt.

Die neuen Charakterkarten, Charakterfiguren und Bégen mit
alternativen Spielenden konnen mit dieser Erweiterung oder auch
unabhdngig davon verwendet werden. Diese Regeln erkldren, wie
die neuen Komponenten benutzt werden, um euer Talisman-
Spielerlebnis noch spannender zu gestalten.

STARKE/TALENT

Viele Gegner in Die Feuerlande besitzen einen Stirke-/Talentwert.
Wenn ein Charakter diesen Feinden begegnet, hat er immer die
Wahl, gegen diese Gegner im Kampf oder psychischen Kampf
anzutreten. Die Charaktere konnen Trophden mit einem Stdrke-/
Talentwert entweder gegen Stdrke- oder gegen Talentmarker
eintauschen.
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YERBRENNEN

VERBRENNEN ist ein neuer Effekt, der die vollige Eindscherung eines
Teils der Talisman-Welt bedeutet. Wenn ein Spieler angewiesen
wird, eine Karte zu verbrennen, muss er sie aus dem Spiel entfernen
und zurtick in die Spielschachtel legen. Diese Karte ist nun eine
vERBRANNTE KarrtE; Spieleffekte interagieren nicht mit verbrannten
Karten, es sei denn, dies ist ausdriicklich angegeben.

FEUERFEST

Manche Karten sind unempfindlich gegen die Zerstérung durch
Flammen und kénnen nicht verbrannt werden. Diese Karten sind mit
einem Feuerfest-Symbol gekennzeichnet. Karten mit dem Feuerfest-
Symbol kénnen nicht durch verbrennen-Effekte beeintrachtigt
werden.

Wenn ein Spieler durch Effekte eine Karte verbrennen muss, kann er
daftir keine Karte mit einem Feuerfest-Symbol wéhlen. Falls alle in
Betracht kommenden Karten ein Feuerfest-Symbol aufweisen,
passiert nichts weiter.
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Falls ein Spieler durch einen Effekt eine Anzahl von Karten von
einem Kartenstapel verbrennen muss, deckt er die genannte Anzahl
Karten vom Stapel von oben auf, legt alle Karten mit dem Feuerfest-
Symbol beiseite und verbrennt alle tibrigen aufgedeckten Karten.
AnschlieBend mischt er die beiseite gelegten Karten und legt sie
oben auf den Stapel zurtick.

FEUERLAND-MARKER

Feuerland-MarKker stellen den zerstorerischen
Einfluss der Ifrit dar, die tiberall dort, wo sie
auftauchen, Flammen und Tod verbreiten. Falls
ein Charakter seinen Spielzug auf einem Feld
mit einem Feuerland-Marker beendet, verliert er
1 Lebenspunkt.

Feuerland-Marker

Auf jedem Feld kann immer nur ein Feuerland-Marker zugleich sein.
Falls auf einem Feld bereits ein Feuerland-Marker liegt, kann dort
kein weiterer hinzu gelegt werden.

In die Innere Region kénnen keine Feuerland-Marker gelegt werden.

GELANDEKARTEN

Unter dem Einfluss der Ifrit verschiebt =
und verdndert sich das Land stdndig.
Manche Spieleffekte weisen die Spieler
an eine Geldndekarte auf ein Feld

des Spielplans zu legen. Solange eine
Geldndekarte auf einem Feld liegt,
werden der Name und Text des Feldes
ignoriert und stattdessen gelten

Name und Text der Geldndekarte. Falls ein Effekt sich auf ein Feld
bezieht, das nicht mehr sichtbar ist, weil eine Geldndekarte darauf
liegt, wird dieser Effekt ignoriert. Falls beispielsweise auf dem Feld
,Tempel“ eine ,Ruinen“-Geldndekarte liegt und in der Taverne eine
,6" gewtirfelt wird, wird der Effekt, sich zum Tempel zu bewegen,
ignoriert. Gelandekarten kénnen nur durch solche Effekte entfernt
werden, die ausdriicklich angeben Geldndekarten zu entfernen.
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ZIEH 2 KARTEN
Wenn hier schon Karten liegen, darfst du nur
so viele ziehen, bis hier 2 Karten liegen.

Geldnde Karte

Geldndekarten kénnen nicht auf Felder der Inneren Region gelegt
werden. Wenn ein Spieler angewiesen wird, eine Geldndekarte
dorthin zu legen, wo dies nicht geht, ignoriert er diese Anweisung.

Falls ein Effekt einen Spieler anweist, eine Geldndekarte auf ein Feld
zu legen, es aber im Geldndekartenstapel keine Karten des verlangten
Typs mehr gibt, muss der Spieler eine bereits auf dem Spielplan
liegende Karte dieses Typs nehmen und auf das Feld legen. Falls ein
Spieler eine Geldndekarte auf ein Feld legt, auf welchem bereits eine
Geldndekarte liegt, legt er die bereits ausliegende Geldndekarte auf
den Geldndekartenstapel zuriick.

Wenn ein Spieler einen neuen Charakter auf dem Spielplan einsetzt,
ignoriert er dabei jegliche Geldndekarten.

GELANDEKARTEN UND BEWEGUNG

Falls eine Geldndekarte auf dem Wachterfeld liegt, kénnen die
Charaktere problemlos von der AuBeren Region in die Mittlere
Region wechseln, ohne den Wéchter besiegen zu miissen. Ebenso
konnen sie einfach von der Mittleren Region in die Innere Region
gehen, falls auf dem Portal der Macht eine Geldndekarte liegt. Sie
miissen das Schloss weder mit einem Dietrich oder gewaltsam
6ffnen noch werden sie vom Hexenmeister aufgehalten, falls sie eine
noch nicht erfiillte Hexenmeister-Aufgabe haben.

GELANDEKARTEN UND ANDERE ERWEITERUNGEN

Wenn mit einem Erweiterungsspielplan gespielt wird und eine
Geldndekarte auf einem Feld liegt, welches die Bewegung zwischen
den Spielpldnen erlaubt, kénnen sich die Charaktere trotzdem von
dem Erweiterungsspielplan weg oder auf diesen hin bewegen, wofiir
die normalen Regeln der jeweiligen Erweiterung gelten.
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Wenn Die Feuerlande nit der Erweiterung Die Stadt gespielt
wird, kénnen Geldndekarten nicht auf die Felder ,Gefdngnis“ oder
»Stadtplatz“ des Erweiterungsspielplans gelegt werden

Falls eine Geldndekarte auf dem letzten Feld eines
Erweiterungsspielplans liegt, beispielsweise auf der ,,Schatzkammer*
der Erweiterung Die Katakomben, muss ein Charakter seine
Bewegung auf diesem Feld beenden und dann der Geldndekarte
begegnen anstatt dem urspriinglichen Feld.

ADLIGER-IFRIT-KARTEN

Einige Gegner-Abenteuerkarten der Erweiterung
Die Feuerlande haben anhaltende Effekte, die
im Spiel bleiben, bis der Gegner besiegt ist. Diese
Adliger-Ifrit-Karten sind durch ihre markante Farbe
unverkennbar.

SCHMUCKSTUCKE

Einige Gegenstandskarten tragen die Uberschrift
»Schmuckstiick” oberhalb der angegebenen Fahigkeiten der Karte.
Schmuckstiicke werden wie normale Gegenstdnde behandelt, auBer
dass sie nicht gegen die Traglast eines Charakters zdhlen.

Adliger Ifrit

Schmuckstiicke konnen liegen gelassen, abgeworfen, gestohlen oder
verkauft werden wie andere Gegenstdnde auch.

'; Magischer Gegenstand ‘ J
Schmuckstii

Du kannst einen Geist oder
Elementar auf deinem Feld

BOGEN ALTERNATIVES ENDE

Die Benutzung der Bogen mit alternativen Spielenden bleibt den
Spielern Uiberlassen, sie miissen sich nur vor Spielbeginn einigen,
ob sie die Bogen benutzen wollen oder nicht. Die Bégen mit den
alternativen Enden der Erweiterung Die Feuerlande kénnen
auch mit den Bogen mit alternativen Enden anderer Erweiterungen
verwendet werden.

SPIELAUFBAU

Der Spielaufbau fiir alternative Enden hdngt davon ab, fir
welche der beiden Spielvarianten sich die Spieler entscheiden. Die
Spieler konnen das Spiel mit offenem oder verdecktem Bogen mit
alternativem Ende beginnen.

OFFENE VARIANTE

Die offene Variante hat gréBeren Einfluss auf die Charaktere
wahrend des Spiels und bietet den Spielern mehr Raum fir
Strategie.

Uberschrift
Schmuckstiick

Falls sich die Spieler fiir die offene Variante
entscheiden, miissen zundchst alle Bégen mit
alternativen Enden mit einem verdeckten Symbol
in der linken oberen Ecke aus dem Spiel entfernt
werden. Karten mit dem verdeckten Symbol
konnen nur fir die verdeckte Variante benutzt
werden.

e
Verdecktes
Symbol

Dann miissen die Spieler zu Spielbeginn alle noch {ibrigen Bdgen
| mit alternativen Enden mischen und einen davon zufallig ziehen.
Dieser Bogen wird gffen auf die Krone der Herrschaft im Zentrum
des Spielbretts gelegt.
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VERDECKTE VARIANTE

Die verdeckte Variante bringt mehr Geheimnis und Spannung ins
Spiel, weil die Spieler nicht wissen, welche Gefahren auf der Krone
der Herrschaft auf sie lauern, bis sie dieses Feld
erreichen.

Falls sich die Spieler fiir die verdeckte Variante
entscheiden, miissen zunéchst alle Bogen mit
alternativen Enden mit einem offenen Symbol
in der linken oberen Ecke aus dem Spiel entfernt
werden. Karten mit dem offenen Symbol kénnen
nur fiir die offene Variante benutzt werden.

Offenes Symbol

Dann missen die Spieler zu Spielbeginn alle noch iibrigen Bégen mit
alternativen Enden mischen und einen davon zuféllig ziehen. Dieser
Bogen wird verdeckt auf die Krone der Herrschaft im Zentrum des
Spielbretts gelegt.

BEGEGNUNGEN MIT BOGEN
MIT ALTERNATIVEN ENDEN

Alternative Enden ersetzen die Siegbedingungen des Grundspiels
und bieten den Spielern neue Moglichkeiten, das Spiel zu gewinnen.
Werden alternative Enden verwendet, miissen Charaktere auf

der Krone der Herrschaft zuerst dem alternativen Ende begegnen
und den darauf genannten Regeln folgen — sie konnen weder den
Herrschaftszauber austiben noch anderen Charakteren auf der Krone
der Herrschaft begegnen, es sei denn, dass das alternative Ende dies
ausdrticklich erlaubt.

Alle anderen Regeln, die sich auf die Innere Region beziehen, gelten
weiterhin, wenn mit alternativen Enden gespielt wird:

e Keine der Kreaturen der Inneren Region (und auch nicht auf
den alternativen Enden) kann durch Zauberspriiche beeinflusst
werden und man kann ihnen nicht ausweichen.




e Charaktere auf der Krone der Herrschaft kénnen sich nicht
bewegen und miissen auf diesem Feld bleiben, es sei denn,
der Bogen mit dem alternativen Ende gibt ausdriicklich etwas
anderes vor.

e Nachdem der erste Charakter die Krone der Herrschaft erreicht
hat, verliert jeder Charakter, der getétet wird, das Spiel
automatisch.

Bdégen mit alternativen Enden betreffen grundsatzlich
nur Charaktere auf der Krone der Herrschaft. Allerdings
gelten Anweisungen, deren Text ein Sternchensymbol
vorausgeht, fiir alle Charaktere unabhdngig von der
Region, in der sie sich gerade aufhalten, einschlieflich
Charaktere auf der Krone der Herrschaft.
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